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Entidad 312: Dobles 


O | fj] VERCÓDIGO 


Número de entidad: 312 


Hábitat: Mayoría 


Descripción: 


Los Dobles son entidades pequeñas y cuadradas, que 

lucen un tronco largo que se asemeja 

sorprendentemente a un brazo humano. Los Dobles 

son bien conocidos por la facilidad con la que pueden 

ser domesticados y lo excesivamente obedientes que 

son con sus dueños. Los Dobles son naturalmente 

pacíficos en temperamento. Sin embargo, debido a su 

incuestionable obediencia hacia sus dueños, los 

Dobles domesticados no dudarán en cometer actos 

de violencia extrema si se les ordena. Curiosamente, Van it aía 
la única excepción es el hecho de que los Dobles basico 

siempre se negarán a atacar a cualquier persona con 

una apariencia o edad avanzada. Los Dobles también parecen ser bastante aventureros y 
se encuentran en la mayoría de los niveles bien iluminados. Como resultado, cuentan con 


notables capacidades de adaptación. 


Comportamientos: 


Los Dobles Salvajes son bastante aventureros. Se sabe que vagan grandes distancias, 
rara vez se asientan en un área. Aunque tienden a permanecer dentro de los límites de un 
solo nivel, no es inaudito que deambulen por múltiples niveles, dejando clones detrás de 
ellos a medida que avanzan. Los Dobles salvajes son pasivos en disposición, y no atacarán 
ni ayudarán a los demás. Parecen indiferentes hacia otras entidades y no prestan atención 


a nada que no les moleste o ponga en peligro directamente. 


Anteriormente se creía que los Dobles eran completamente sin emociones, pero un 
examen más detallado ha revelado que experimentan emociones básicas, como la mayoría 
de las formas de vida animales. Sin embargo, los Dobles rara vez expresan lo que están 
sintiendo. Las muestras de emoción solo se han observado en Dobles salvajes mientras 
interactúan con otros Dobles, o en soledad. Los Dobles domesticados nunca muestran 


emoción de ningún tipo, aparte de un sentido de lealtad a su dueño. 


La investigación ha demostrado que las dunas salvajes parecen tratar de evitar ser 
domesticadas, evitando el contacto humano y tratando de huir de cualquiera que se les 
acerque. Se especula que los Dobles preferirían vivir libres y sin ser molestados, y, cuando 
son domesticados, pueden verse obligados a obedecer todas las órdenes en contra de su 


voluntad. 


Por supuesto, los Dobles solo se comportan de esta manera hasta que son domesticados. 
Los Dobles pueden ser domesticados por vagabundos y entidades. Simplemente tocando 
el extremo de su tronco en forma de mano, pueden ser llevados a un estado de confianza y 
aquiescencia total. Casi de inmediato, comenzarán a seguir físicamente a su nuevo 
propietario y responderán a los comandos sin importar el idioma o si se hablan palabras. 
Parecen tener una capacidad increíble para entender las órdenes, sin necesidad de que su 
dueño siquiera hable. Debido a esto, se especula que tienen poderes telepáticos. A pesar 
de su sumisión, sin embargo, los Dobles tienen un sentido común básico, y generalmente 
ignorarán cualquier comando que sean físicamente incapaces de completar, o que 


generalmente sean absurdos. 


Los propietarios que han domesticado accidentalmente las Dobles no tendrán forma de 
repudiarlas más que terminando la entidad o muriendo ellos mismos. Si el dueño de un 
Doble entra en algún lugar que su Doble no puede, su Doble golpeará repetidamente su 


cabeza contra el objeto que obstruye su camino. Lamentablemente, esto generalmente 


conduce a la muerte del Doble. Los propietarios que deseen abandonar temporalmente su 
Doble pueden superar esta dificultad colocándolos en un recinto acolchado o ordenando a 


su Doble que permanezca en un área. 


Los Dobles defenderán a sus dueños a toda costa, incluso hasta el punto de renunciar a 
sus vidas, a menos que se les diga lo contrario. Pueden usarse para atacar a otros y 
parecen no mostrar vacilación, miedo o renuencia, incluso cuando se les dice que cometan 
actos de violencia extrema. Incluso se han observado entidades más inteligentes domando 
Dobles y usándolos para atacar a los vagabundos, aunque esta es una vista rara. Cuando 
se les envía a atacar un organismo, los Dobles normalmente usarán su tronco para agarrar 
a sus víctimas, tirando de sí mismos hacia su objetivo. Luego se estrellarán contra su 
objetivo, corneándolos dolorosamente con sus afilados cuernos. Si bien esto puede parecer 
intimidante, los Dobles son físicamente bastante débiles en comparación con otras 
entidades. Son fáciles de evadir ya que no son particularmente fuertes o rápidos, y pueden 
ser superados con poca dificultad. Sin embargo, su cuerpo puede ser bastante pesado, por 
lo que se recomienda no dejar que los Dobles pongan su peso sobre usted. Si te caes y una 
cuneta se sienta encima de ti, puede aplastarte o dejarte inmovilizado y vulnerable en el 


suelo. 


La única orden que se sabe que los Dobles rechazan es la orden de dañar a cualquier 
persona con una apariencia de anciano. Algunos ejemplos de esto son old man facelings o 
vagabundos que parecen tener 50 años o más. Se cree que esta peculiaridad de 
comportamiento tiene que ver con la forma en que los Dobles fueron domesticados por 


primera vez. 


Cuando se encuentran en un nuevo entorno, los Dobles Salvajes comenzarán un proceso 
en el que se clonarán intencionalmente, con su clon asumiendo aspectos adecuados para 
su área circundante. Esto actúa como una especie de proceso evolutivo acelerado, donde 
las dunas pueden adaptarse para adaptarse a su entorno. Se puede encontrar más 
información sobre este proceso en 'Biología. Después de clonarse a sí mismo, el Doble 
original continuará como de costumbre, invariablemente abandonarán el clon, vagando 
para encontrar un nivel más adecuado para ellos. El clon generalmente se mantiene dentro 


del nivel para el que están construidos. 


Biología: 


Los Dobles son pequeñas entidades con la apariencia de elefantes 


cuadrados en miniatura, que tienen una altura promedio de 2.5 pies 


(76 cm), un ancho de 2.4 pies (73 cm) y una longitud de 3.5 pies (106 

Interpretación 
artística de un 
una dunk se derrumba sobre ti, será difícil sacarlas. Tienen pequeñas Doble 


cm). Son excepcionalmente pesados con un peso de 80 kg (176 Ib); si 


patas redondas que les proporcionan una movilidad mínima. En 

promedio, caminan 2 mph (3 kph) y corren a velocidades máximas de 5 mph (8 kph). Tienen 
una trompa larga en una forma que se asemeja a una mano humana, aunque esta trompa 
no es tan avanzada como una mano humana y es similar a la trompa de un elefante en 


comportamiento y anatomía. 


Dos cuernos afilados también crecen desde la parte superior de sus 

cabezas. Estos cuernos están hechos de queratina y crecen con el 

tiempo. Han obtenido su forma única a través de un extraño patrón 

de crecimiento que los hace girar y cruzarse entre sí. Se sabe que los 

Dobles Salvajes frotan sus cuernos contra superficies ásperas para interpretación 

afeitarlos de vez en cuando. Se aconseja a los propietarios de Dobles — ?rtística de un 
sistema Muscular de 

domesticados que se afeiten los cuernos de vez en cuando, para Uiboble 

evitar que se vuelvan demasiado grandes para que el Doble los 


maneje. 


Curiosamente, debido a su pasividad, las personas han podido 


examinar la anatomía general de los Dobles . Esto ha revelado 
A k E A Interpretación 

numerosas rarezas en su fisiología. Por ejemplo, las Dobles no tienen artística de un 
boca o incluso un sistema digestivo. En cambio, parecen absorber la sistema 

E ñ Ñ , esqueletico de un 
luz en su piel, sometiéndose a la fotosíntesis como las plantas para Doble 
obtener energía. Del mismo modo, aunque los Dobles poseen un 
sistema musculoesquelético similar en la mayoría de los aspectos al de los animales 
normales, tienen un patrón hexagonal que da forma a sus huesos, que fortalece 
mecánicamente su esqueleto en forma de cubo característico. Los Dobles también tienen 


músculos en su mayoría funcionales. 


El apéndice más reconocible de un Doble es, por supuesto, su largo tronco en forma de 
brazo. Su baúl se puede usar para sentir y recoger artículos. El extremo del tronco parece 
contener nervios sensoriales especializados que reaccionan al ser golpeado, y son 
responsables de producir los mecanismos biológicos que cambian el comportamiento de 


una Doble cuando es domesticada. 


Clonación: 


Como especie, las dunas también han demostrado ser muy adaptables en nuevos 
entornos. Se sabe que se reproducen clonándose a sí mismos, produciendo formas 
adecuadas a su entorno. Para clonarse a sí mismo, un Doble usará un objeto afilado para 
arrancar un pequeño pedazo de su piel o astillar un pedazo de su cuerno. Si es posible, 
ocultarán el pedazo de piel / cuerno en un área segura y aislada dentro del nivel. Después 
de varios minutos, el tejido biológico se reformará en una réplica del Dunk original con 
adaptaciones evolutivas específicas adecuadas a la región. Este clon es un organismo 


completamente distinto del original, con una apariencia y personalidad diferentes. 


Variantes: 


Las variantes son el resultado del proceso de clonación de Doble. Las variantes 
generalmente tienen un color diferente, una personalidad diferente y adaptaciones para 
adaptarse al entorno en el que fueron creadas. Estos clones pueden clonarse a símismos 
tantas veces como quieran, produciendo variantes con adaptaciones de nicho cada vez 
más efectivas. Si bien la mayoría de los Dobles son aventureros, las variantes con cambios 
de adaptación significativos (en términos generales, variantes resultantes del segundo 
ciclo de clonación o superior lejos de un Doble básico) parecen permanecer en su mayoría 
en su propio entorno y no se moverán a propósito a través de diferentes niveles. Además, 
las dunas parecen evitar ambientes más oscuros porque su energía se toma de la luz. Sin 
embargo, algunas variantes han podido sobrevivir en niveles más oscuros, generalmente 


absorbiendo luz roja lejana o artificial. 


Cada variante es domesticable y se comportará como lo haría cualquier Doble promedio en 


la mayoría de las situaciones. Algunas variantes incluyen, pero no se limitan a: 


Dobles de nieve: 


» Clon de 1” etapa: Este clon tiene un tono blanco o azul 


claro y tiene una resistencia a las temperaturas frías. 
Estos clones a veces tienen una parte inferior que se 
asemeja a un color similar al hielo. Esta variación se 
encuentra solo en niveles con lagos de hielo. 
Interpretación artística de 
Clon de 2” etapa: Este clon tiene una capa de pelaje un Doble de nieve de 3* 
blanco y, ocasionalmente, trozos sueltos de piel que se etapa. 
asemejan a la hierba. Estos clones pueden vagar un poco, 
pero generalmente les gusta mantenerse a su nivel. 
Clon de 3* etapa: Este clon tiene una resistencia asombrosa al frío y está 
prácticamente construido para el medio ambiente. Intentará no salir de su nivel de 


casa. 


Dobles de campo: 


+» Clon de 1" etapa: Este clon tiene un tono verde y es un 
poco más rápido que el Doble habitual. Se mueven a 
una velocidad constante de 5 mph (8 kph). 
Clon de 2* etapa: Este clon tiene trozos sueltos de piel 
que se asemejan a la hierba. Estos clones pueden 


vagar un poco, pero generalmente les gusta 
Interpretación artística de un 


mantenerse a su nivel. Doble de campo de 3* etapa 


Clon de 3* etapa: Este clon absorbe mucha más 
energía que el Doble habitual y puede alcanzar velocidades de hasta 15 mph (40 
kph). Esta habilidad los hace deseados por muchos vagabundos. 


Dobles de piedra: 


+. Clon de 1* etapa: Este clon tiene un tono oscuro y ha 
aprendido a absorber la luz roja lejana. Esta variación 
también ganará pequeñas protuberancias en su piel 
que se asemejan a guijarros, pero en general, esta 
variante es la más simple de las que se enumeran aquí. 
Clon de 2* etapa: Este clon tiene una piel más gruesa 
para parecerse a una roca. Se mueve lentamente a 1.5 


mph (2.5 kph) para conservar energía en ambientes 
Interpretación artística de un 


más oscuros. Esta variante también puede ganar Doble de piedra de 3* etapa. 


resistencia a altas temperaturas, pero esto depende 

del nivel. 

Clon de 3* etapa: Este clon tiene una constitución fuerte, pero se mueve a una 
velocidad muy lenta de 1mph (1.6 kph). Son bastante solitarios y evitarán 
activamente ser domesticados ocultando deliberadamente su tronco, pero se 


comportarán como cualquier otro Doble una vez domesticados. 


Variantes adicionales: 


» Dobles de casa de juegos: 


Un Doble que está adaptado para mantenerse en niveles infantiles. 
Estos Dobles son resistentes al ruido fuerte, pero no son muy 


interesantes aparte de sus bonitos tonos. 


+. Dobles de playa: 


Estos Dobles están adaptadas a niveles tipo playa. Son resistentes a 
la luz solar y son grandes excavadores. Son notables por la única 


palmera que asoma de su espalda. 


+. Dobles de el Arcade: 


Dobles que son adaptables a niveles de temática arcade. Los 
Dobles de el Arcade tienen una personalidad más juguetona y son 
un poco más rápidos que sus contrapartes básicas. Se sabe que 
estos clones muestran más emoción que cualquier otro Doble, 


aunque esto sigue siendo una vista rara 


Descubrimiento: 


Se han encontrado Dobles en The Backrooms durante bastante tiempo. Es difícil identificar 
cuándo se descubrieron exactamente, pero las fotos y bocetos de ellos se han encontrado 
comúnmente en los diarios de los vagabundos. Hay muchas tallas que los muestran, 
algunas han presentado rasgos inusuales que el Doble común no tiene. La mayoría de 
estos dibujos retratan a Dobles con bocas, rayas anilladas alrededor de su tronco e incluso 
con colas. Se desconoce por qué estos dibujos contienen estas características, pero se 


especula que tiene que ver con su domesticación. 


La razón por la que Doble es domesticado está ligada a la historia de un anciano 
vagabundo. Los rumores sugerirían que este vagabundo entrenó específicamente a Dobles 
para seguir órdenes. Estos Dobles se habrían clonado a sí mismos con adaptaciones que 
los hicieron más obedientes y causaron menos problemas a sus dueños. Tales 
adaptaciones incluirían la fotosíntesis o los nervios domesticadores al final de sus troncos. 
Esto explicaría por qué los Dobles son tan fácilmente domesticados, ya que esta actitud 
habría estado incrustada en su especie desde que fueron domesticados por primera vez. 
También explicaría por qué los Dobles se niegan a atacar a cualquier persona con una 
apariencia anciana, ya que instintivamente les recordaría a su domesticador original. 
Aunque no hay pruebas concretas de esto, se ha convertido en la teoría más popular sobre 
cómo los Dobles desarrollaron su naturaleza subordinada. 


Qué hacer y qué no hacer: 


Si 


Acércate lentamente a los Dobles salvajes, para evitar asustarlos. 


+» Permita que los Dobles domesticados tengan tiempo para cumplir con sus órdenes. 


Tenga en cuenta que los Dobles pueden ser muy lentos y sea paciente con ellos. 


+. Sé consistente. Los Dobles siguen órdenes específicas hasta su finalización, por lo 


que pueden confundirse si da instrucciones contradictorias. 


+» Permanezca en áreas bien iluminadas para alimentar a su Doble con energía 
mientras viaja. Las Dobles pueden funcionar en áreas más oscuras, pero asegúrese 


de sacarlas para un descanso si se cansan. 


No: 


+ Permita que los Dobles pongan su peso sobre usted, esto puede dejarlo inmovilizado 


y susceptible a ataques de diferentes entidades. 


* Haz mucho ruido. Los Dobles pueden alarmarse y ocultar sus troncos para no ser 
domesticados. 


+ Ingrese un área que su Doble no pueda. Esto puede llevar a la muerte de tu Doble. 


+ Deja tu Doble sin supervisión a la intemperie. Los Dobles son vulnerables y se matan 


muy fácilmente, así que asegúrate de cuidarlos bien. 


El contenido de la comunidad está disponible bajo CC-BY-SA a menos que se indique lo 


contrario. 
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